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ABSTRACT

In this paper we concentrate on the study of the collaborative
practices of enthusiasts that create and share subtitles for third-
party videos. Based on preliminary results from interviews with
some volunteers, we formalize the subtitles creation and sharing
process using a business process management model and
compare it with other collaborative and crowdsourcing models.
We expect that our initial observations can bring a new
understanding of the process and, thus, help in the design of
next generation video enriching tools.
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1INTRODUCAO

O processo de anotacdo de conteudo audiovisual para melhorar,
ou enriquecer, a experiéncia do usuério final é um tema que
continua a despertar interesse em multimidia [1]. Enquanto a
analise de concentra-se
predominantemente [20],
profissionais podem fornecer anotagdes de midia de alta
qualidade [6]. Mesmo redes sociais on-line [4], e até a
terceirizacdo para uma rede indefinida (e geralmente grande) de

conteado audiovisual

em ferramentas automaticas

pessoas (crowdsourcing) [16], também podem ser usadas no
enriquecimento de conteido audiovisual.

Anotagdes de midia podem estar associadas a arquivos de
4udio, video, imagem, marcacdes de tinta [2] ou texto. No caso
deste ultimo, podemos citar as legendas, que sdo um tipo de
anotacdo de midia que enriquece a apresentacdo do contetdo
audiovisual, fornecendo aos telespectadores informagoes de fala
representativos. Legendas sdo particularmente
importantes para incluir pessoas com perda auditiva ou surdez;

e eventos

porém, seu uso nao esta limitado a esses casos. Os beneficios do
uso de legendas sdo amplamente relatados na literatura em
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cenarios que avaliam questdes de acessibilidade [3][12], esfor¢o
cognitivo [11], aprendizado de vocabulario [21] e compreensio
de uma lingua estrangeira [14], para citar alguns.

As estratégias de criagcdo de legendas se situam entre dois
De um lado, legendas podem ser geradas e
sincronizadas automaticamente com o conteudo audiovisual

extremos.

usando reconhecimento automéatico de fala [5]. Do outro, a
criacio de legendas pode ser realizada com um esforco
consideravel, manualmente, por pessoas dedicadas a esse
trabalho. Se profissionais podem ser contratados para criar e
sincronizar legendas na fase de poés-produgdo do conteudo
audiovisual, entusiastas também podem se voluntariar para fazer
este tipo de trabalho, como tem ocorrido na Web no caso de
séries e filmes populares compartilhados on-line.

Quanto ao processo de distribuicdo, as legendas podem ser
gravadas de forma definitiva sobre o conteudo audiovisual, ou
encapsuladas e distribuidas juntamente com DVDs', Blu-Rays,
contetdos televisivos e servicos de video sob demanda, como o
Netflix, HBO GO e Amazon Prime. J4 no caso da geracdo por
entusiastas, as legendas resultantes (normalmente, arquivos
textuais no formato SubRip Text ou SRT) sdo compartilhadas on-
line separadamente do conteudo audiovisual.

Além das questdes inerentes de autorizacdo e direitos autorais
dos contetdos anotados, que vao além do escopo deste trabalho,
a atividade de legendadores voluntarios possui caracteristicas
proprias e pouco reportadas na literatura. Isso a difere
fundamentalmente da atividade profissional tanto do ponto de
vista de criacdo, quanto de compartilhamento de legendas. Nesse
contexto,
investigacdo das questdes relacionadas as praticas colaborativas

a contribuicio deste trabalho estd associada a

do processo realizado por entusiastas. Baseado em resultados
preliminares obtidos através de entrevistas com legendadores
de criacio e
compartilhamento de legendas realizado por esses entusiastas.

voluntarios, formalizamos o processo
Para isso, utilizamos um modelo de gerenciamento de processos
de negdcios e o comparamos a modelos crowdsourcing e de
colaboragdo entre voluntarios andonimos (por ex., Wikipedia),
destacando desafios e oportunidades relevantes no contexto de

aplicacdes e sistemas multimidia.

2 O PROCESSO DE LEGENDAGEM

Na literatura cientifica, sdo escassas as referéncias ao processo de
criacdo e compartilhamento na Web de legendas para conteudo

1 . . . -
Algumas tecnologias mencionadas, se desconhecidas, podem ser facilmente
identificadas através de uma pesquisa on-line; Portanto, elas nio serdo referenciadas.
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audiovisual de terceiros; entdo, a metodologia que utilizamos
investigacdo foi essencialmente exploratéria. Nesse
processo, contamos com a ajuda de um legendador voluntario ao
qual temos acesso. As informacdes apresentadas neste trabalho
foram inicialmente elicitadas a partir da interacdo com esse
entusiasta. Posteriormente, essa pessoa nos
recrutamento de 4 legendadores para participar de entrevistas
individuais. O critério de recrutamento foi de que cada um dos
entrevistados desempenhasse um papel distinto no processo de
legendagemz. As entrevistas duraram em média 30min e
seguiram um formato semiestruturado, onde foi incentivada a
utilizagdo do protocolo think aloud. Os participantes néao
receberam compensagio e tivemos o consentimento para que o
audio das entrevistas fosse gravado.

Com base em discussdes e reflexdes sobre o material coletado,
nesta secdo apresentamos uma visdo geral do processo de
legendagem. Nossas observacdes sdo apresentadas de forma
agregada e ndo identificadas individualmente.

nessa

auxiliou no

2.1 Equipes de Legenda

A partir das entrevistas, identificamos que, no Brasil, o site
Legendas.tv (LTV - http://legendas.tv) representa a principal
comunidade de entusiastas, cuja interacdo e colaboracdo tém
como resultado a producdo de conteudo, no caso, legendas para
séries e filmes. De acordo com nossos entrevistados, o LTV
funciona ndo s6 como o ponto focal de compartilhamento de
legendas, mas também como gestor das séries e filmes de
interesse que precisam ser legendados. Para viabilizar a criacdo
de legendas para os contetidos, o LTV conta com a colaboracéo
de grupos de entusiastas que se auto organizam em equipes. O
LTV coordena a distribuicdo de projetos (termo usado para
descrever a atividade associada a criacdo de legenda para um
filme ou de um episddio especifico) entre equipes para evitar, por
exemplo, que sejam produzidas mais de uma legenda para um
mesmo contetido audiovisual.

Os projetos de legendagem sédo distribuidos de acordo com os
perfis de trabalho da cada equipe. Por exemplo, se uma equipe
costuma legendar projetos do género comédia, um novo projeto
de comédia provavelmente serad indicado para ela. Descobrimos
ainda que, em algumas situacdes, como no caso dos blockbusters
ansiosamente esperados pelos fas usuarios do LTV e com
requisitos de tempo mais rigidos para a entrega, pode acontecer
de mais de uma equipe legendar o mesmo projeto.

2.2 Papéis e Responsabilidades

Segundo os entrevistados, um projeto tipico de criacdo de
legendas considera que cada membro de equipe
desempenha um papel associado a um conjunto de atividades e
responsabilidades que devem ser cumpridas para que um projeto
tenha éxito. Nesse estudo, descobrimos que, geralmente, sdo 4 os
papéis que um membro de equipe pode assumir. Sdo eles:
Legender (termo usado para caracterizar a funcio de quem cria
legendas), Revisor 1, Revisor 2 e Moderador.

uma

® Os termos ‘legendar’ e ‘legendagem’ sio utilizados por legendadores para se referir
a atividade de criagdo de legendas que envolve as fases de tradugéo e sincronizacao.
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O Legender é o papel mais basico do processo de legendagem.
Ele normalmente escolhe seu pacote de trabalho ou slot
(normalmente, de 5min ou 120 linhas, quando a versdo closed
caption esta disponivel) para traduzir e sincronizar dentre os
projetos disponiveis, e terminado o trabalho, envia suas
contribui¢des ao Revisor 1.

O Revisor 1, papel associado ao segundo nivel hierarquico,
tem como principal responsabilidade a revisdo dos slots enviados
pelos Legenders. Eventualmente, ele precisa corrigir os erros de
sincronia/traducdo, uso incorreto dos padrdes e erros de spotting
(Secao 2.3). O Revisor 1 fica ainda encarregado de enviar os slots
revisados ao Revisor 2 e de dar feedback para o Legender,
informando erros e problemas encontrados no slot recebido.

Ja o Revisor 2 é responsavel por dividir o projeto em slots,
abrir chamada de participacdo aos colaboradores
(normalmente por e-mail), revisar os slots recebidos e enviar
feedback ao Revisor 1. Ele também fica encarregado de ajustar a
sincronia da legenda para as diferentes distribui¢des de video e
publicar a legenda final no site do LTV (em algumas equipes, a
divisao de slots e publicacido podem ser feitas pelo Moderador).

O Moderador, papel associado a geréncia da equipe, escolhe
em comum acordo com o administrador do LTV os filmes e
séries para os quais a equipe criard legendas. Ele também define
os revisores de um projeto, intermedia a comunicagdo entre
Legenders e Revisores, responde e-mails direcionados a equipe e
coordena treinamentos de Legenders iniciantes.

De acordo com os resultados das participacdes em projetos,
colaboradores podem ser requisitados a desempenhar outro
papel. Assim, todo moderador possui os conhecimentos de
Revisor 2, de Revisor 1 e de Legender. Por fim, os entrevistados
evidenciaram que um mesmo colaborador pode executar
diferentes papéis em um mesmo ou em diferentes projetos.

uma

2.3 Padroes de Legendagem

De acordo com nossos quatro entrevistados, para se tornar um
Legender, uma pessoa precisa passar por um treinamento para
aprender nocdes de como fazer a tradugio e a sincronia das
legendas dentro dos padrdes estabelecidos pela equipe. Apds o
treinamento o candidato se torna membro da equipe e tem
autorizacdo para participar de projetos. O responsavel por
treinar os candidatos a Legender normalmente é o Revisor 2.

Os entrevistados disseram que o Legender em treinamento
recebe uma cartilha ou arquivo contendo informacdes sobre os
padrdes de exposicdo minima e méaxima da legenda na tela, a
quantidade de caracteres por linha (CPL) e por segundo (CPS).
Esses parametros podem variar ligeiramente entre equipes, mas
no geral, a exposi¢cdo minima fica em torno de 1,3s e maxima de
5,0s. Ja o CPL aceitavel fica em torno de 32 caracteres e o CPS em
torno de 20 caracteres. Esses padrdes buscam assegurar um
tempo suficiente para a compreensdo do texto pelo espectador.
Entretanto, os entrevistados ndo souberam dizer se esses padrdes
sdo os mesmos da industria cinematografica. Outros padrdes
ensinados sdo relacionados ao uso do travessdo, italico,
reticéncias e interjeicdes.

Além disso, os entrevistados disseram que existem regras
referentes a traducéo, sincronia e finalizagio da legenda. No caso
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Tabela 1: Exemplos de treinamento de spotting

Spotting Ruim Spotting Bom

Precisa nos explicar o Precisa nos explicar

que o faz especial. que o faz especial.

Nao posso ir a Las
Vegas nos fins de semana.

Naéo posso ir a
nos fins de semana.

Em todo caso,
cartas ndo é ilegal.

Em todo caso, contar
cartas nao ¢é ilegal.

da traducdo, os Legenders recebem instrugdes sobre como
traduzir girias, onde encontrar os nomes de personagens, quando
usar ou ndo pronomes, e como traduzir textos e letreiros que
aparecem na tela. Ainda no que se refere a tradugéo, um conceito
muito importante para a fluidez da legenda é o chamado spotting.
Em linhas gerais, um spotting bom visa minimizar o efeito das
quebras de linha na compreensiao de uma frase (no geral, se uma
linha ultrapassa 27 caracteres, sugere-se que uma quebra de linha
seja inserida). A Tabela 1 apresenta exemplos de spotting
extraidos de uma cartilha de treinamento.

No caso da sincronia, foi apontado que o ideal é que uma
legenda comece cerca de 200ms antes da fala e se encerre apds
400ms. As instrucdes de treinamento enfatizam ainda a
necessidade de que sejam usados o corretor ortografico e a busca
por erros antes da finalizacdo da tarefa (e sua consequente
entrega). De acordo com nossos entrevistados, essas
funcionalidades sdo geralmente integradas as ferramentas de
edigdo utilizadas pelos Legenders.

3 MODELAGEM CONCEITUAL

A Figura 1 ilustra a modelagem conceitual do processo de criacdo
e compartilnamento de legendas usando o padrio BPMN
(Business Process Model and Notation). Optamos por utilizar esse
padréo pois o mesmo facilita o entendimento dos procedimentos
de negécio através de uma notacio grafica. As raias horizontais
representam os papéis interpretados pelos colaboradores no
processo de legendagem e suas atividades associadas. Este
diagrama foi feito de maneira incremental, sendo refinado e,
posteriormente, validado por todos os nossos entrevistados.

Como discutido na se¢éo anterior, ap6s a moderacéo escolher
um filme ou série e os revisores do projeto, o Revisor 2 divide os
slots (baseado no tempo ou nimero de linhas do closed caption) e
abre a chamada convidando os membros da equipe a
participarem do projeto. Dependendo da equipe, a distribuicédo de
slots e todas as informagdes referentes ao projeto estardo em uma
planilha compartilhada do Google Sheets ou no site da equipe, em
uma area restrita aos membros. As informacdes de um projeto
vao desde o release de trabalho (distribui¢do do video) e legenda
base (quando disponivel), até os termos especificos daquele
projeto e informacdes de contato dos revisores.

O processo de legendagem completo para um episédio de
série de TV dura, em média, sete dias. Inicialmente, Legenders
tém de 2 a 3 dias para legendar o slot escolhido e enviar ao
Revisor 1, que por sua vez terd 2 dias para revisar os slots
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recebidos (a média gira em torno de 7 slots por Revisor 1) e
enviar ao Revisor 2. O Revisor 2 também tera 2 dias para revisar
os slots recebidos, enviar feedback ao Revisor 1 (e a moderagio
sobre a qualidade do trabalho do Revisor 1) e fazer ajustes
necessarios para os releases, para que a legenda possa ser
publicada no site do LTV.

4 DISCUSSAO

Na literatura podemos encontrar varios trabalhos com enfoque
em problemas inerentes a cria¢do [4][9] e ao compartilhamento
macico de arquivos de legendas em bases de dados on-line
[8][18][19]. No contexto do WebMedia, também é possivel listar
esforcos dedicados a anotagdo de midia para
enriquecimento de contetdo audiovisual [10][15][17]. Contudo,
pouco se sabe sobre as préaticas colaborativas de anotacio para
enriquecimento de conteudo audiovisual, em particular, no
contexto de legendagem para videos de séries de TV e filmes.

Mais proximo ao nosso trabalho, Peloi [13] faz uma reflexdo
das préaticas de confeccdo e distribuicdo gratuita de copias de
legendas de filmes, séries etc., sob uma perspectiva de cidadania
e resisténcia. Apesar de nossa pesquisa ter pontos de
similaridade, ndés focamos em um problema de pesquisa
complementar: Compreender e descrever como se organizam e
como trabalham grupos de entusiastas que criam e compartilham
na Internet legendas para conteudo audiovisual de terceiros.

O diagrama BPMN da Figura 1 alude ao modelo 3C de
colaboracdo cujas dimensdes sdo comunicagdo, coordenacio e
cooperacdo [7]. Além da coordenagdo, a comunicagdo e a
cooperacdo sdo fatores extremamente importantes para criagdo
de legendas. Por exemplo, dividas que surgem enquanto um
Legender esta fazendo um slot muitas vezes sdo esclarecidas
através de grupos do WhatsApp, planilhas da equipe ou e-mails.

A partir desta observacdo, pode-se afirmar que o processo de
legendagem estudado nao esta alinhado com o conceito de
crowdsourcing, uma vez que os Legenders se comunicam
frequentemente durante a realizacdo das tarefas. A comunicacéo
entre executores de tarefa viola um dos principios basicos das
execugdes individuais e isoladas das tarefas para a composicdo
final de um resultado no crowdsourcing tradicional.

Por outro lado, percebemos que esse processo se assemelha ao
processo colaborativo utilizado na enciclopédia on-line
Wikipedia, onde usuérios andnimos se auto organizam para
alcangar um objetivo. Além disso, podemos notar semelhancas
com o processo de revisdo por pares e avaliacdo de contribuicdes.
Por fim, vale destacar que a comunidade do Wikipedia também
desenvolveu um conjunto de politicas e recomendacdes que
servem de apoio para as atividades de seus colaboradores.

inumeros

5 CONCLUSAO

Neste artigo, apresentamos nossas primeiras observagdes sobre o
processo de legendagem para videos compartilhados on-line. A
principal contribuicdo do nosso trabalho esta na identificagdo
dos diferentes papéis comunidades de
legendadores voluntarios e, na consequente, formalizacdo das

existentes em



Technical Session 1: Collaboration, Content Authoring,
Enrichment & Annotation

WebMedia’17, October 17-20, 2017, Gramado, RS, Brazil

g [Escolhe aﬁartir de sugestoes e disponibilidade
2 \dos trabalhos que serao realizados pela equipe
b Escolher Definir
—g —p filmese revisores do
(ST séries projeto
E Inicio L
I
Outro release disponivel
~ ‘ Define o release de trabalho L {
o (T Divide os slots por tempo ou linhas R N
o Dividir slots Estipula prazos Revisar slots - - e
a e abrir do Revisor 1 —P@—N@ SIE R X Publicar
> chamada 0 Revisor para releases™ P> legendas
0| & L 7y Enviar feedback Enviar feedback escolhidos
3 = ao Revisor 1 sobre Revisor 1
H a0 Moderador
S TS T
== Revisar slots ~
= enviados
.0 —$—@
2 Legenders | gpyiar slots revisados Enviar feedback e dar
=4 4 para o Revisor 2 notas ao Legender
- [Sincronia
e traducdo
3 v [letrady
§ Selecionar Legendar Y
Q0 slot slot
q —_— —_— Enviar slot
ao Revisor 1

Figura 1. Diagrama BPMN do processo de legendagem na Web.

principais praticas e atividades que caracterizam o processo
colaborativo de criacdo e compartilhamento de legendas. Nossos
resultados preliminares, obtidos a partir de
individuais com entusiastas, indicam que este processo, apesar de

entrevistas

voluntario, segue uma hierarquia e fluxo de trabalho rigorosos,
exigindo disciplina e comprometimento dos participantes.

Com relacdo a trabalhos futuros, pretendemos investigar as
razbes, motivacdes e objetivos que legendadores
voluntarios a dedicar tempo e energia a um processo sem
remuneracio como esse. direcoes de
investigacdo que estamos avaliando para dar continuidade a esse

levam

Além disso, outras

trabalho sdo a consideracdo da abordagem de crowdsourcing e
automatizacédo de partes do processo de legendagem.
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